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EDITORIAL

R esulta paradgjico, pero en cualquier caso muy esperanzador, contemplar el

rumbo que ha tomado el uso de los ordenadores personales. Es un hecho que
las nuevas generaciones han sintonizado de forma extraordinariamente agil con el
uso vy disfrute de estas nuevas “maquinas”, v las han incorporado, a su mundo sin
reparo alguno, entregandose plenamente a las posibilidades que les ofrece para el
presente y, sobre todo, para el futuro. Es facilmente imaginable que muy pronto la
mayor parte de los sistemas automaticos que utilizamos estén dirigidos por ordena-
dores. Transportes, comunicacién, ensefanza, diversion, e incluso los asuntos de
organizacion domestica y personal serdn campos en los que el programador podra
considerarse como el “brazo derecho” del hombre.

El transbordador tecnoldgice que supone la informatica de hoy, nos llevara a
ese orden de cosas que ya intuyen los mas jovenes, que en gran parte de los casos
se inician a través del juego v la distraccion, incorporando al plano de su imagina-
cion el dominio de esa potente catapulta que supone el programador.

De momento, que te divertas.
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TRANSPORTE

u trabajo consiste en trans-

portar las cajas de un almacén
(a la izquierda) al otro (en la dere-
cha), para que se puedan embarcar
hacia América. Pero no todo es tan
facil, ya que puedes perecer en el
intento. La casa que te hace la com-
petencia en el pueblo intenta hacer-
te perder dinero, impidiéndote llevar
las cajas al otro almacén, para ésto
ha dispuesto muchas trampas:
La primera de ellas consiste en un
muro con una puerta electrificada.
Es decir, por la puerta pasa un rallo
eléctrico intermitente que te mataré
si te toca, por lo que debes intentar
pasar cuando esté apagado.
La segunda es una valla que conti-
nuamente se estd moviendo, por lo
que la puerta est4 subiendo y bajan-
do sin parar. Tendrds que poner a
punto tus reflejos y pasar en el ins-
tante preciso.
La tercera, mas que una trampa es
una dificultad, ya que entre almacén
y almacén hay una carretera que re-
sulta ser casi una autopista, ya que
por ella pasan gran cantidad de co-
ches que te pueden atropellar.
Después de cruzada la carretera se
vuelven a repetir las trampas ante-
riores (valla mévil y muro electrifi-
cado), y tras todos estos peligros se
te daran 10 puntos por cada caja
que logres transportar. Teclas: (ten-
dréds que volver al almacén de ori-

gen para coger més cajas) Q - Arri-

ba; A - Abajo; O - lzquierda; P - De-
recha.

EL REACTOR DE

URANIO
P resta atencidn, ya que ta eres
el defensor de la central nu-
clear. Estas en un reactor de uranio
muy especial, es lo dltimo en su cla-
se, por lo que el enemigo intentara
llegar a él para copiarlo y destruirlo.
El ejército enemigo esté al acecho,
por eso manda un tanque de reco-
nocimiento, que tU debes destruir
antes de que llegue a los bidones de
uranio, ya que te quitard uno y per-
derés energia. Pero eso no es todo,
ya que detrés de los tanques viene
la infanteria, que baja poco a poco,
pero ininterrumpidamente. Tienes
que lograr destruirlos segln van ba-
jando, ya que si uno de ellos logra
bajar del todo habras perdido la
partida, también mueres si te que-
das sin bidones o si te chocas con
un tanque.
Defiende el reactor con las siguien-
tes teclas:
O-lzquierda; P-Derecha; M-Fuego.

*

EN LA CARRETERA
H oy es un mal dia. Y sabes por-
gué, pues porgue te has levan-
tado y te has dado cuenta de que
hoy vuelves a llegar tarde, y el jefe
te dijo que si llegabas tarde otra vez
ite despediria!
TG vas desesperado en tu seiscien-
tos, lo llevas a tope, y por eso tienes
que lograr adelantar a todos los de-
mé&s coches que estan en la carrete-
ra, y que como van mas lentos te
estorban en el camino. Tienes que
lograr llegar a la ciudad antes de
cierto tiempo, ya que sino el jefe te
habré despedido y tendras que em-
pezar a buscarte un nuevo empleo,
y comprarte un nuevo despertador
que no te haga perderlo, para ello
dispones de las siguientes teclas:
O-lzquierda; P-Derecha.
iAh!, pero no todo es malo, ya que
cada paso que avances sera un pun-
to para ti.



NIOBIO

res un astronauta de la NASA,
E y estas en la luna probando el
nuevo prepulsor, que se lleva en la
espalda a modo de mochila. Vas por
un tanel muy peligroso, por el cual
vas avanzando.
En el tinel te puedes encontrar con
dos cosas: 1 - Piedras pequefas de

niobio, que es el combustibles que-

usa tu reactor. Estas piedras te da-
ran puntos y te sumardn energia,
pero también estadn las otras cosas.
2 - Pefiascos que te pueden des-
truir. Son piedras desprendidas de
un gran créter, que caen por el tinel
chocando y rebotando a gran velo-
cidad. Para ello dispones de la tecla
“Q", que acciona el reactor de tu jet
pac y te hace subir, y cuando lo
sueltas caes. Mientras estés subien-
de perderds energia; no asi cuando
estés bajando, va que el reactor
estéd apagado. Si ilegas a quedarte
sin energia, caerds y te darés contra
el suelo, muriendo por el impacto; y
tampoceo puedes dar contra el te-
cho, ya que moririas. Coge todos lcs
niobios que puedas, y isuerte!

*

EL GALLINERO

res un laborioso granjero, y
E tienes a tu cargo un corral lle-
no de gallinas del que te sientes or-
gulloso, ya que tus gallinas estan
poniendo todo el tiempo sin parar.
Ellas estédn en la parte superior del
gallinero, y van tirando los huevos
por unos canalones que disefaste
td, para que recogerlos fuera maés
facil. Por esto t( estds abajo, con
una cesta, recogiendo todos los
huevos que eilas ponen. Pero, icui-
dadol, ya que en tu cesta sdlo caben
cinco huevos, y cada vez que td
creas gue ya los tienes, tienes que ir
a descargarios a la parte derecha de
la pantalla muy rapidamente, ya que
las gallinas siguen poniendo sin pa-
rar. Esto hace que tengas que tener
una gran rapidez y que pongas a
punto tus reflejos, ya que los hue-
VOS que te suman puntos te pueden
matar, porque si te cae un huevo en

la cesta llena morirds. No puedes’

perder mas de veinte huevos, por-
que serian demasiados y te arruina-
rias, muriendo de hambre. Para
efectuar tu misién dispones de las
siguientes teclas:

O-lzquierda; P-Derecha.

+*

PRUEBA TU FUERZA

a llegado el verano!, todo el

mundo se lo estd pasando
bien en la feria de tu pueblo, y ti
vas con tu novia. Ella estaba salien-
do con otro chico, y ti, para llevarla
contigo y poner en ridiculo al otro,
haces una apuesta con él, para ver
quién logra hacer sonar la campana
de la prueba de fuerza.
La prueba consiste en lo siguiente:
Hay un muelle gue indica la fuerza
de salida del mazo. La fuerza va
desde uno hasta nueve. Cuando
creas que esta en nueve, tendras
que pulsar rapidamente la tecla “M"”
para dar salida al mazo. Si das a la
tecla “M” antes de tiempo, la cam-
pana no liegara. Asi que si quieres
conseguir a tu chica, afina los refle-
jos y atento a la pantalla para que
ella no se vayz con el otro. Cada vez
que la campana suene tendrds un
punto, pero a los quince fallos ella
se ird y habréas perdido.
Pon a prueba tus reflejos para que
no sea un verano funesto.

*

RAID SOBRE LONDRES
anejas un canoén antiaéreo y
M estds en Londres en plena
guerra mundial. Un bombardero de
los alemanes no deja de lanzar
bombas sobre la ciudad. Tienes que
dirigir la mirilla de tu candén hasta
poneria encima de él, y disparar. Si
ves la explosion de tu proyectil en el
aire es que no le has dado. Cuando
le das explota todo el bombardero,
déndote puntos. Si te quedas sin
proyectiles que lanzar (40 aprox.),
moriras. Si te destruyen la ciudad,
que consta de casas y de bidones
de combustible, habrds perdido.
Pero seras condecorado si logras
destruir un gran nimero de bom-
barderos nazis.
El bombardero intentara esquivarte,
va que lleva muy buenos pilotos vy
te hardn muy dificil la mision. Para
lievarla a cabe tienes las siguientes
teclas:
Q-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P-
Derecha; M-Disparo.
El futuro de Londres depende de ti,
pero con suerte logrards ganar la
batalla.

CRUCERC ESPACIAL

hora eres el comandante de la

nave crucero QUX/45-8/BSL$
y tienes que llevar al satélite
VX-/458 cincuenta convictos peli-
grosos de la tierra. Pero una nave -
del planeta Beta, en la galaxia Urgl,
intenta secuestrar tu nave a toda
costa, para pedir como rescate unos
refugiados de su planeta que estan
en la tierra.
Ella intentard incluso chocarse con-
tigo, ya que tiene un campo de fuer-
za que la hace indestructible, pero a
ti te puede matar de esa manera.
Dispérale sin piedad para que no se
te acerque. Cada vez que le logres
dar le dafarés un poco, per lo que
se te dardn puntos, pero lo tienes
que lograr con una sola vida.
Puedes moverte répidamente para
esquivarle, para ello dispones de las
siguientes teclas:
O-lzquierda; P-Derecha; M-Fuego.
Con suerte lograrés transportar los
cincuenta convictos con éxito, para
que no sigan cometiendo fechorias
por la galaxia.
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f=  stas a bordo de tu nave espa-

cial, por lo tanto todo se ve en
perspectiva desde dentro de ella.
Dispones de dos laser que se ven
también en perspectiva, y que ma-
tardn al enemigo, que no te ataca
pero siempre tiende a esquivarte.
Para eso puedes moverte en cual-
quier direccién. El. movimiento se
nota, ya que si por ejemplo pulsas la
tecla para la derecha, se veré que la
nave se va hacia la izquierda.
Dispones de un ndimero limitado de
disparos, con los que debes lograr
destruir las veinte naves que te sal-
dran en pantalla.

Solo morirds cuando te quedes sin
disparos, ya que entonces ellas te
matarén. Si logras matar las veinte
naves, se te daran disparos y nueva
energia.

Las teclas que tienes que utilizar
para llevar a cabo tu misién son:
Q-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P-
Derecha; M-Fuego.

ilaran

res un consumado cazador y

“=  te encuentras escondido en
unos zarzales. Estas viendo cdémo
pasan las perdices por encima de ti.
Ves por la mirilla de tu escopeta, y
tienes que intentar que ésta coinci-
da con la perdiz, para disparar y ma-
tarla. Si lo consigues, la perdiz caerd
al suelo y te sumaréa puntos, pero si
no la coges, ella se iréd rdpidamente.
Cuando hallas dejado ir a quince
perdices habrés perdido, porque se-
ras un mal cazador. Sabras que has
dado a la perdiz, porque caera abati-
da hasta el suelo. Luego saldran
maéas, ya que en el monte hay mu-

chas.
Para poder matar a todas las perdi-
ces gue quieras tendras que mane-
jar con destreza, ya que las perdices
son muy habiles y no se dejaran
matar. Las teclas:
Q-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P-
Derecha; M-Disparo.
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I~ res el cuidador del zooldgico
i= de Madrid, y estés en el sitio
donde estan las ranas. Es la hora de
comer y todas las ranas van a por la
comida; menos una, que no va por-
que es nueva en el zoo y no quiere ir
con las demas. Pero como es un es-
pecimen muy raro tu tienes que dar-
le de comer, ella estd constante-
mente abriendo y cerrando la boca.
Tienes que estar muy atento y lan-
zarle la bola de comida con sus vi-
taminas, para que la rana no se
muera de hambre. Si al lanzar la
bola la rana esta con la boca abier-
ta, se tragard la comida y sumara
puntos, pero si estéd con la boca ce-
rrada perderds una bola.

A las veinte bolas perdidas la rana
morirad de hambre, y por lo tanto ha-
bréds perdido. Para alimentar a la
rana dispones de la siguiente tecla:
M-Disparo.
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£y ué friol Estés en el polo norte,
: y con tanto frio tu cuerpo gas-
ta muchas energias, por eso hay
unos lindos pescaditos que se aso-
man por unos agujeros que hay en
el hielo. Tendras que ir a cogerlos
rapidamente, ya que sélo ellos te
dardn energias para no morir de
frio. Pero no son tontos, por lo que
cambiarédn de agujero rapidamente,
incluso cuando estés muy cerca del
agujero, nara hacerte caer en ellos y
gue mueras ahogado. También
mueres si topas contra las piedras,
ya gue estan heladas y te hardn mo-
rir. Por eso “el gory” es un juego
donde la rapidez es lo que mas
cuenta.

Intenta coger el mayor nimero po-
sible de peces para no morir. Para
ello necesitaras de las siguientes te-
clas:

Q-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P-
Derecha.

ezrim

= stamos en el gran torneo de
esqui, y ahora va a dar co-
mienzo e! slalon gigante. Tienes que
bajar a una velocidad vertiginosa
por la ladera del monte donde se
celebra el torneo, ahora te toca a ti
bajar e intentar ganar la prueba.
Para ello tienes que lograr bajar en
el menor tiempo posible. Tendrés
que tener un gran cuidado con los
pinos, ya gue tendrds que arreglar
los esqguies y perderas tiempo, por
lo que no podras completar con éxi-
to’ la prueba. Si quieres obtener
puntos, que también influyen en tu
victoria, tendras que coger las ban-
derillas que hay por tu camino, ya
que asi seguiras el camino estipula-
do por la federacidn.
Por lo tanto ganard el que consiga
llegar abajo en el meneor tiempo, co-
giendo el maximo de banderilias.
Las teclas son:
O-lzquierda; P-Derecha.
Pon a punto tus esguies, que la
prueba empieza, isuerte!

iranda es un satélite que se
B ha descubierto recientemen-
te por el Voyager Il en su viaje a
Urano.

Tu has sido enviado para permane-
cer alli mucho tiempo y asi poder
experimentar las consecuencias de
vivir en ese satélite el hombre, y to-
mar muestras de su compaosicion.
Una vez alli, necesitas provisiones
que una nave nodriza de la Tierra te
manda continuamente para que no
mueras de hambre, y por eso td tie-
nes que salir en tu capsula espacial
a recogerlas para que no se estre-
llen contra las escarpadas monta-
nas de Miranda, pero cuidado con
chocarte tu, pues moriras.

Tienes que recoger las municio-
nes sin dejar que pierdas méas de
veinte paguetes, ya gue entonces
moririas de hambre vy de frio en este
lejano satélite.

Para lograr sobrevivir tienes que
moverte con gran rapidez con las
siguientes teclas:

Q-Arriba; A-Abajo; O-lzquierda; P-
Derecha.

iiiSuerte en la expedicion!!!




IDEAS SOFTWARE

E n nuestra seccién de ideas de este mes, hemos decidido tratar uno de los principales problemas que tiene el

programador a la hora de gque un usuario ajeno del programa, introduzca los datos quese le piden en un IN-
PUT de forma incorrecta. Nos referimos principalmente a la introduccién de textos, nombres o simplemente
palabras, ya que el ordenador hace distincién entre mindsculas y mayudsculas.

Para evitar posibles problemas, existe un indicador (FLAGSZ2) en la memoria de nuestro ordenador, que le dice
si el cursor se encuentra en L (minlGsculas) o se encuentra en C (mayusculas). Esta variable del sistema se localiza
en la posicién de memoria 23658, y POKEando en esta direccidn el valor O aseguraremos el cursor en L; es decir,
las letras salen en minGsculas, pero si por el contrario POKEamos el valor 8, el cursor cambiaré a C, aseguréndo-
nos asf letras mayusculas. Para ver como funciona, ver los programas de demostracién 1y 2.

Otro modo més sofisticado de solventar estos problemas, que surgen al introducir datos por el teclado, con-
siste en unas cortas subrutinas en BASIC, que convierten todas las letras contenidas en la variable alfanumérica
a$ a minGsculas o a maydsculas, segln la rutina a la que llames. Para usarlas, has de cargar en a$ el texto y des-
pués haz GOSUB direccién de ubicacion de la subrutina, y ésta te devuelve la misma variable a$, pero con todos
los caracteres en mayGsculas o minuculas, segin corresponda. Para comprender todo ésto copia los programas
de demostracién 3 y 4.

10 REM ¥¥NEXUXFEXFFHFEXHENRNNEX

20 REM ¥ G.T.S. ¥ MAYUSCULAS *

IO REM ¥XPEEFFFEXXNEXXXXXXNELE

40 REM

S0 REM ¥X%¥ELXXPXEFEXXAXXXLXXNX

20 PEM ¥ ELASS2 ¥ CURSOR ¥

A PEM ¥ A NMM LN NN LY YA R AL AR R R

20 REM

20 POKE 23658,8: REM ACTIYA MAYUSCULAS
109 INPUT "NOMBRE:*3 LINE A%

112 PRINT A%

120 POKE 23658,0: REM AUTIVA MIMNUSCULAS
132 INPUT "MOMBRE:"; LINE A%
142 PRINT AS i i )

10 PEM ¥ERENEXEEFAEREEEXERERLR
20 REM ¥ 5.T.S. ¥ MAYUSCULAS *
SCREM WM N MMM N NN NN NN NR e e
40 REM . e e
SQ POME 23658,0: REM ASEGURA MINUSCULAS
20 INPUT "NOMBRE:"; LINE A% .
70 GO SUB 2000
80 PPINT A%
20 53 TO SO
2000 FOR A=1 TO LEN A¥
9010 LET AA=CODE A%(A)
o0z IF AASPS& AND AAC1Z23 THEN LET AA=AA-32
o030 LET AZ(A)=CHRE AA
@040 NEXT A: RETURNM

10 REM ¥3¥3633833303030 00 X000 NN re¥

35 REM ¥ G5.7T.5. ¥ MINUSCULAS ¥
30 REM ¥¥¥X%0A 346 % %0000 AER

40 REM




S0 POKE 23658,8: REM ASEGURA NAYUSCULAS
0 60 INPUT:. 'NOMBRE,:, LINE As -
- 70 50 SUB =ooo :
80 PRINT A%

20 G0 TO S0
9000 FOR A=1 TO LEN AS$ — =
ani1O LET AA=CODE A$s A)
020 IF AA>64 AND AA('?J. THEN LET AA-AA-!-SZ
9030 LET A%$(A)=CHRS AA e o R
;9040 usxr A RETURN

LLEUVAR LA
ALMARCEN A O
DO ENTRE UN
HARY MUCHOS

1 IF INKE‘I’$<“"' THEN Rclal TO 9999 T S TR

S "'LS

DILETixis LET yi=9: LET x2=1:- LET y2=20



160
165
120
190
200

LET x3=2: LET y3=1

LET gw=1l: LET ge=15

LET we=13: LET wr=12

BORDER ©

PRINT INK. &; PAPER 0Q;AT O;Oi"’7997°°’77°777??????????????????"i INMK 65 PAPE

=2 O?AT 14’0;ﬂ?997?ﬂ999?9?7ﬂﬁ????????????????ﬂ"; INK 43 PAPER 923AT 16’0}"????????

HHMHU%NNI‘JN

372
400
405
407
410

..............................

99ﬂ7ﬂ77777ﬂ9577?79ﬂ59?99" = ——

FOR a=0 TO 14 ;

PRINT INK &3 PAPER 03AT a3,0;"?"; INK 65 PAPER O3AT a,315"?"

MEXT a ,

FOR E=16 TO 21

PRINT INK 43 PAPER O;AT b,0;"?"; INK 4; PAPER QAT b£,31;"?" _ ==
NEXT b

“PRINT INK O;AT 15’0;'Q9999799¢97797999775???77999?757"

................................

FOR c=1 TO 8

PRINT INK 2;AT c,65"?"
PRINT INK 25AT c,253"7?"
MNEXT c

PRIMT IMNK Z25AT 13,65"?2"

PRIMT INK 23AT 12,63"2" - - -

FRIMT INK 2;AT 12,25;"?" = w1 e
PRIMT IMNK 2;AT 13,25;"?"

FOR..e=1.T0. 13

PRIMT INK 3;AT e,9;"?"

FRINT INK 35AT e,2035"2"

NEXT e
FOR k=3 TO 13

~PRINT - INK-—O3AT k,;15"?"

PRINT INK OjAT k,30;"?" -l ] S s
MEXT Kk

PRINT INK O3AT 1,13"?"; INK O;AT 1,3053"?"
LET P=0 '

LET FAS=1

LET COG=1

PRINT AT 19,5;"PUNTOS..."

PRINT AT I7,5;"FASE...."

LET u=15%RND —

PRINT AT 19,14;P

PRINT AT 17,14;FAS

IF u>1? THEN FOR 4=%9 TO 11: PRINT INK 23AT 4,6;"?"; INK 2;AT 4,25;"?": BEEP

0.005,10: PRINT AT d,63" ";AT d4,253" ": NEXT d

500

502
504

PRINT AT =1l,yi;" "

PRINT AT x1+1,yi;" "

PRINT AT x1+2,y1;" "

LET se=se+i: IF se=7 THEN LET se=92: PRINT INK 33AT x1,y13"?"; INK 35AT x1+1

y13"P%; IMK 33AT x1+42,y13"2": LET xl=xi+i: IF x1=11 THEN LET xi=1

D20
S235
DS
o940

PRINT AT x2,y2;" "

PRINT AT x2+1,y2;" "

PRINT AT x2+2,y2;" * - _ |
LET se=ce+l: IF =e=7 THEN LET =e=C: PRINT INK 3jAT x2,y2;"?"j INK 35AT x2+1

y 230205 IMNK 33AT X242, y23 20 LET x2=x2+11 IF—x2=11"THEN LET x2=1

620
610
620
&30
640
645
650

10

LET x4=x3: LET y4=y3
LET awe=PEEK 23560
LET x3=x3+{awe=97 AND x3<13!-(awe=113 AND x3>1)
LET y3=y3+{awe=112 AND v3I<3I0)—‘tawe=111 AND y3>1)
PRINT AT x4,y4;" "

IF COPE SCREENS (x3,y3)=0 THEN GO TO 5000

PRINT INK 13AT x3,y3;"7": BEEP C.002,14:

PRINT INK 1;AT x3,y3§"?"



P00 °PRINT AT qw,ge;” " e e e : P e =5
710 LET guw=gu+i o s : ' :
720 IF gw=13 THEM LET qw=1
732 PRINT IMK 2jAT aw ge; "?"
800 PRINT AT we,wr =
810 LET we=we-t
822 IF we=1 THEM LET we=13 g e
830 PRIMT INK S;AT we,wrj;"?" : e

852 IF X3=2 AND Y3=32 AND C0G=1 THEN LET P=P+10: LET FAS=FAS*1: BEEP 1,
LET UI=3+INT (4¥RND): LET UO=4+INT *1n*Ran--PRJNT INK 2;AT UO,UI
UO,UT+23;"?": PRINT AT 18,20;"SIN CAJA"

B840 IF X3=2 AMD Y3=1 AMD COG=C THEM LET COG=1: BEEP 0.05,10: BEEP 0.005,20: PRI
MT AT 18,220;"COM CAJA"

1000 S0 TO 400

;JgBASTANTE nuaa-
5300 BEEP 1,23

Sﬁﬂv—INPUT—*UTRE—PnRTInn—TTEE SEE s e
5555 IF a$="=" THEN 60 TO 120 — -_—_—
6000 RANDOMIZE USR O

9998 POKE 23693,56: BORDER 7: CLEAR : LOAL ""SCREENE ST e
9999 SAVE “TRANSPDRTE'CGDE 16384, PEEK 23627+256XPEEK 23528f16382: GO TO 1

ZMor Do

HZMoO-

omunD
Ta = TDIOE
v = HDCY
2Dm = Mmm
0 0 v TR v SRS i
nor Orod
MHD aCmmm
O CHOCFZ
ID=- MOD ©
D Dnaomm

F INKEYS<>*" THEN 50 TO 9995




4 PAUSE 220
5 CLS
107 LET c=2=2
112 LET p=0
112 LET en=130
{70 BORLDER O

1 '11 PQPER 43.: .:LS _ —_——— _—_— - - _———_— — —_— e —_— e

122 IMK 7

130 DIM 221}

132 DIM EB(21)

134 FOR b=1 TO 21

135 LET a(b)=kt

137 LET b(b)=2

139 PRINT INK S5;AT E(E!,alE};"?"
140 NEXTF b —— ——— — =0 I
145 LET as=3

146 LET bs=10

150 LET x=18

15t-ET y=13 : :

190 PRIMT AT 10,2;"PULSA UNA TECLA *

192 PAUSE @ s = il
1®5 PRINT AT 10,2;5" "

500 PRINT INK 23AT 0,03 "272272227727722777772272722722727227"
210 PRIMT IMK 23AT 21,03 "2P2222222722227222272227227272772222"
220 FOR =2=2 TO 21

230 PRINT IMNK 23AT a,05"2"

235 PRIMT IMK 23AT a,31;"?"

240 PRINT IMK 2;AT a,22;"?"

e L e

240 OPINT IMEK S3AT 20,13;%99223223299999993322227 = e

300 PPIMT AT 4,243 "PUNTOS"

305 PRIMT AT 8,245 "ENERGIA"

310 PRINT -INK -23AT 145224 2222222228
SIS PRINT INK Z§AT 15,227 0222000
325 PPINT AT 17,243 "REACTOR"

330 PRINT INK 23AT 19,22§"??27?7777772"
II5 PRINT INK Z3AT 20,22;"7?277727722"

SO0 LET > l=x e e

505 LET vi=y
510 LET y=y+(INKEY$="p" AND y<20}-({INKEY%$="0" AND y>1)
520 PPINT AT x1,yis" °

570 PRIMT IMK 43AT x,y3i"?272"
540 PRIMT AT 6,25;P

542 PRIMT AT 10,253EM

544 IF EM<100 THEN PRINT AT 10,25;"

": PRINT AT 10,25;EN

ss5n IF INFEY®="m" THEM PLOT y¥8+3,32: DRAW O,en: BEEP 0.003,10: INK O PLOT y¥8

+3,32: DRAW O,en: INK 7: PRINT AT bl(y),afy);" "i BEEP 0.005,10: LETL . R=ptl0s
b¢y)=2: IF be=) THEM LET as=3: BEEP 0.005,20: LET p=p+10

400 LET asl=as

ST EET bel=hs

620 IF +>bes AMD £=<{22 THEM LET EbEs=Es+0.5

625 IF y<k= AMD te>1 THEM LET bs=bts=0.3 — N — — = =
627 LET as=as+l

628 IF ac=21 THEM LET 2s=3
629 IF as=t(bs' AND be=atbs) THEN LET as=as+1
630 PRPIMT AT acsl,besis" " :

632 IF as==>~ AND Eks=y THEN S0 TO 500C

633 IF as=x AMD bes=y+1 THEM GO TO 5000

LET

6.4 IF CODE SCREEN® (as,bs}=0 AND as>19 THEN BEEP 0.009,12: LET en=en-5: LET ca

12



¢30 PRINT AT bidf),aldf);
&R0 LET b idf )=t tdfr+t
407 IF h{4f£'>19 THEN G0 TO S000 . o
&S PRIMT IMK S5AT bfdf‘,a(d‘f-\i"?'
" fiooos60 TO 500 T A R
5000 CLS
‘5020 BEEP 0.5, 10 — it
s100 PRINT AT 15,2; . “4AS SIDO DESTRUIDD *
s200 BEEP 1,12: BEEP 1,20
15300—P91Tn—w7—t57:r*tﬁ~Paoxtﬂﬁ—vez—rsnnnﬁs—aus"—w——n——u—-f———m—
L SUPERAPTE" R
5305 BEEP 1,12

9999 SAVE "EL REACTOR"COLE 16384, PEEK 2362"+256-"—F"EEK 236 ’8-16382 GO TO .‘I.

m
ZT

D DZUrmmo

n—H0omoODD
Q= MmMumr Dm

Y
R
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HA ™
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LO O
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E
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E
C
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100 LET x=15

LTI ITET =31

192 LET d4x=1

1120 LET 3a=1C

112 LET b=20

14 LET da=-1 peecw e W e J e e g
1329 LET w=S5 = 2
135 LET g=11

140 LET P=0

145 LET EN=2C0

iS50 BORDER 2

1S5S PAPER ©

160 TLS

165 INK 7

170 PRIMT AT 10,0;"PULSA UNA TECLA "

175 PAUSE ©

180 CLS

200 pRINT INK q;ﬁT 9’0;"????7977ﬂ777??779?77779777777?77“

210 PRINT INK 435AT B0 O3 *PPIDI0DVDDADIDVTIIIIIIVAII I T

515 PRIMT IMNK 43AT 21,03 "?P7277722222222222772272722227772227"

............................

220 PRIMT INK & AT O,Q;"77999?577?7597977?99??ﬂ99?7?7777“

=25 PRIMT IMK &63AT 7;0;"?ﬂﬁﬁﬁT?7555?59ﬁ55755¢5ﬁ997717779"'

237" FOR =0 T0 7 ) - === = —— = T e
235 PPINT IMK &63AT t.23"7"3 IMK a3AT _t,3135 2"

230 NE¥T t

300 PRINT AT 2,
310 PRINT AT 4,
A0 1L ET 1=
410 LET vi=y - : s —— — = — o Cmit —
AZ0-LET mwp=d :

430 IF x=10 THEM LET dx=1

440 1F w%=19 THEM LET d4x=-1

445 LET x=x+dx

aso IF y=0 THEN LET =31

460 PRIMT AT xi,y13" "

4465 PRIMT IMK 43AT x%,y:"?"

470 LET al==a

475 LET El=Et

480 LET b=b-1

455 IF a=10 THEM LET da=1

487 IF 3=19 THEM LET da=-1

490 LET za=at+da

495 IF b=0 THEN LET b=31

496 PRIMT AT 2,15;P3;AT 4,153EN
49> IF EN=99 THEM PRINT AT 4,15;" "
e -PEIMT AT XIaery o T = e ) —
510 PRIMT INK S3;AT a,b;"?"

55¢ LET qgi=q

555 LET wil=w

5460 IF IMKEYS$="g" THEM LET g=q-1: LET EM=EM-1

565 IF IMKEYS<>"g" THEM LET g=g+l

S66 IF g=x AND w=y THEM 50 TO SCCC T e SR

S¢” IF g=a AND w=k THEM BEEP C.005,1C: BEEP €.0C05,20: BEEP 0.002,10: LET p=p+10C
: LET en=en+10: LET 3=15: LET b=31

548 IF q=9 OR g=20 THER GO TO 5000

565 IF gq=a+1 AND w=b THEN BEEP 0.005,10: BEEP C.C05,20: BEEP ©.002,10: LET p=p+
10: LET en=en+10: LET a=15:! LET b=31

570 IF g=a-1 AND w=t THEN BEEP 6.005,10:'BEEP ©.005,20: BEEP ©.0C2,10: LET p=p+
107 LET en=en+10: LET a=15: LET b=31 ;

"PUMNTOS. .. "
"EMERGIA.."

-
?
-
X

b
=
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1oon ae TG AT e R e
secoe PRINT AT @1, ux;-°=- BEEP 1,19
5010 BEEP 1,13

qTﬁ“_PRTNT—ﬁT—tﬁ—O?‘HHS—PERE%EB—HﬁS~S}DQ—DES$RUIDﬂ—thEEE—Lrlﬁ_m__“"“w___
S111 BEEP 1.40 S e
S200 CLS =

o PRINT AT'15 o;-LA PRO%IMA JEZ@L01HARAS MEJOR"

D%‘

6000 RANLOMIZE USR ©

5008 POKE 23693,56: BORDER 7: CLEAR : LOAD ""SCREEN®
$e95 SAVE "MIOBIO"CODE 14384, PEEK 23627+256%PEEK 23628-163821 G0 T0 1

vos
LIN
rREU
ECE
S @
ERR

0. IZQUIERDA P.CERECHRA

“IF INKEY#<>"™ THEN GO TO 9999
i 5 .

wRP;NT”afﬁ1c,10;*PARn LA c:nrn'
- PAUSE 200 : :

cLS

100 BORDER S e

110 PAPER 5 L
120 CLS

IS T

£330 LET=x=1P=

e e S o

150 DIM a6

RS mmr-

15



160 LET afl)=4

161 LET a(3)=14

162 LET a(2)=9

163 LET a{4)=19

164 LET at(5)=24

165 LET 3{&8)=29 e — SNSRI == -
120 LET at=%! LET bt=4 :

1820 .LET p=0: LET rt=0: LET cog=0

190 PRINT AT 10,5;"PULSA UNA TECLA"

192 PAUSE ©

194 ©LS

200 PRINT INK 13AT 0,05 "2P272227222 2722222272222 722772272227?"

205 PRIMT INK 13AT 4,0;"?2272722227222227222222227222222722"

210 FOR 3=0 TO 4 - e — -
220 PRINT-INK 13AT a,313m2"

2249 PRIMT INK 13AT a,2;"2"

230 NEXT a

240 PRINT AT 2,2;"PUNTOS."

245 -FPRIMT AT 2,15; "ROTOS. "
300 PRINT INK 23AT 8,03"22272222272222222722222222222272722"

210 PRINT INK &3AT 7,03 ?? PP PP 92 92 B3
320 PRINT INK 73AT 6,03;" 2?2 2?7 27 7?72 27 22"
330 PRINT INE 13AT ZL, ) " 7P e PP o e eeeoaeneeranasys e —

2940 PRINT AT 2429525067

400 LET »i=x

e LEF yivy

420 LET awe=PEEFK 23569

430 LET y=y+fane=112 AND p<{30})-{awe=111 AND >0}
gJaa PPIMT AT =1 .!.;,.1_;_ N— M AT el 1 ,.}a]_ R — —_— _
A% PRINT TN “SIAT 3.5 "OPNF INK SITAT.x*l,y5" 7227

902 PRIMNT AT at,bEts™ "

S10 LET at=at+1

T o 2 2 28 0 s 8 S v

530 IF at=20 THEM LET 3t=%P: LET o=1+INT {(&¥RND}!: LET Et=alo}: LET rt=rt+i: BEEP

n.05,13: BEEP 0.004,8 :

532 IF COPE SCREEMN%® (at,bEt)=C THEN LET cog=cog+l: BEEP ©0.02035,12: LET o=1+IMT (&
XRMDY T LET bBt=afo)Yr LET at=9: BEEP 0. 005,20 BEEFP 0. 005, 30150106 5494¢—
534 IF COPE SCREEMNE (at,bt+1'=0 THEN LET cog=cog+l: BEEP C.0205,10C:! LET o=1+INT
{Q¥RND): LET bt=3!0): LET at=9: BEEP 2.005,20: BEEP 0.005,30: GO TO 540

536 IF CODE SCREENE fat,bEt-1)=C THEN LET cog=cog+tl: BEEP ©2.9005,10: LET o=1+INT
(SEPMD)Y Y LET bt=a‘o): LET at=9: BEEP 0.005,20: BEEP 0.0035,30

=40 PRINT IMK Z5AT at,bBti"?2"

550 PRINT AT 2,%95psAT 2,21irt;iAT 2,2935cog
560 PRIMT AT 20,315"?"jAT 19,31;"?"

570 IF C0G>S THEN 50 TO 5000
o9 IF RI>Z0 THEM GO TU S0D0r = —ii= =

580 IF ¥=30 AND C0G=S THEN LET P=F+50C: LET C0G=0: BEEFP 0.905,10: BEEP ©.004,20

1000 GO TO 400 .

S000 PRINT AT 10,235"HAS PERDIDO MUCHOS HUEVOS"

5100 BEEP 1,20: BEEP 1,32

S200 CLS

5300 PRIMNT AT 10,13"LA PROXIMA VEZ COGERAS MAS .

HUEYOS SUERTE!' *
5400 BEEP 1,40 s ) ]
5500 IMPUT "OTRA FARTIDA ";RS$
5600 IF pe="e" THEN GO TO 100
6200 RANDOMIZE USR 0 2 :

9998 POKFE 23493,56: BORDER 7: CLEAR : LOAD ""SCREENS®
9993 SAVE "GALL"CODPE 16384,PEEK 23627+2S6%¥PEEK 23628-16382:1 GO0 TO 1
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1 IF IMKEY®<(>"" THEN GO TO 9999
2 CLS : PRINT AT 10,10;"PARA LA CINTA": PAUSE 200: CLS
N BORDER o:tPAPER:e: CLS s IMK-? = = e
120 LET x=10: LET y=15
1S5S0 PRINT IMK 4;AT 15,0;"PULSA UNA TECLA ": PAUSE 0O: CLS
- Z07 PRINT INK S3AT 17 LRl B R B e R R E i 7
=, e 2 2 ? _ ? 2772727

..................................

'9‘9 ' ; o : s ???? _ i C—— : A D D
i e e R
'2'9'5‘: 292 u B I - e
220 PRINT INK S5;AT 2,0;"?7 2777
2777 222277 2727277
i 2777277 2RIR2222
???????? AR N g i : Sl
230 PRINT INK S;AT 15, e;'°ﬂ°° s 2 - ????????
22720 : T e ; o : :
240 LET P=0: LET E=?9
“250 PRINT INK 37AT 19,65 "PUNTOS.."; INK 3;AT 20,6; "ENERGIA, . *

~-262 PLOT 140,140: PLOT 90,920: PLOT 130,130: PLOT
300 IF INKEY$="m" THEM LET E=E-1: INK 2: PLOT ©,0: DRAW 128,129: PLOT 255,0: DR
AW -128,129: BEEP 0.005,10: BEEP 0.005,20: INK 0: PLOT 0,0: DRAW 128,129: PLOT 2
55,0: DRAW -128,129: IF x=5 AND y=16 THEN LET P=P+2: INK 7: PRINT AT =xyyd " PR BE
EP 0.006,10: PAUSE S: PRINT AT x+1i,yj"?2": PAUSE 7: BEEP 0.005,20: PRINT AT x,y;
" OMFAT x#1,y3" "t LET x=2+INT (13%RND): LET y=7+INT {(20¥RND) : R
320 PRINT INK 3;AT 19,163P; INMK 33AT 20, 163E
900 LET xi=x! LET yl=y
OS5 LET 3w=PEEK 23560 - m— : =

17



410 LET w=x+({3aw=113 AND x4$16)-{aw=27 AND x>2)

420 LET y=y+!aw=111 AND y{26)-‘aw=112 AND y>6!

425 IF aw=129 THEN LET y= ;+(u<2e:- LET x=x-(x>3)

430 PRINT AT x1,y1;" * e et

440 PRINT INK 4;AT y.y;"?'

450 IF e=0 THENM GO TO 2000 : — i
440 IF p=100 THEN BEEP 1,10: BEEP 0.5,20: BEEP 0.05,30: BEEP 0.005,40: LET p=p+
10: LET e=e+50

icco GO TOo 3CC
2000 €1 = : PRINT INK 4;AT 15,05 "HAS SIDO YAPORIZADO NO TIENES ENERGIA Y AUN &U
EDAN ENEMIGOA SUERTE LA PROXIMA VEZ ": BEEP 9.05,19
: BEEP 0.5,20: INPUT "OTRA PARTIDA (s/n!"ja%: IF a%="s" THEN GO TO 15C

2020172 RAMDOMIZE USR 0
9998 POKE 23693,56&! BORDER 7: CLEAR @ LOAD ""SCREEN¥® — g
G0 TO L

2990 SAUE "PHAMTOM"CODE 14384 ,PEEK 23&27+25&6¥PEEK 23628-16382:1.

FIENDE TU NRVE DE
RQUES DEL ENEMIGO
ERE RCARBARR CON

e mse e

1Sc PRINT AT C,0}"2727222277222222272227 ??P22222277
?7?

bk L b N M Nt N S——

2227297297227




PRPPRPPPPPA? PRPRPRPPRPP? 7?7

........................

..............................................

el
182 LET p=0
18t LET E=99 — e e e e e
190 |ET #=12: LET =15 : At i

195 LET c=8: LET b=15

127 PRINT INK 4:AT 2,4; "PUNTOS..."j INK 43AT 4,4;"ENERGIA..."

200 LET xi=x: LET yi=y

205 PRIMT AT 2,133P3AT 4,133E :

210 LET y=y+!IMKEYS="p" AND ¥<249)-{INKEY%$="0" AND y>é)

220 PRINT AT =x1l,yis”" "IAT BrEl,cvren "

230 PRINT INK &YAT X,vi"??"Y INK &3AT x+1,yyi"?7"

247 IF INKEYE="m" THEM FOR a=12 T0 7 STEP =-3: PRINT INK 2;AT a,yi"f"; INK 2;AT

3, v+15"R"IAT a,y;" ";AT a,y+13" ": MEXT a: BEEP 0.005,10: LET E=E-1: IF vy=b THEN
BEEP: ©,05. 12 PRINT AF c,B3"2"1 BEEP £.203,10: BEEP 0.05,20: PRIMNMT AT c;bs"® %3
LET c=7: LET P=P+10: LET c=8
400 PRINT AT c,b3" *
410 I FT r=—4+1
415 LET »w=THT (10%RND} ]
420 IF aw>5s »»" ¢ = "JEN | FT h=h+!
—430 IF aw<S AND E>7 THEN LET b=Et-1 i ) ' e g S
435 1IF f{c=1%9 AND b=y) OR (c=19 AND b=y+1) THEN GO TO 4000
438 IF E=0 THEN G0 TO 4200
440 PRINT INK 7;AT c,b;"2"
452 IF c=1° THEM PRINT AT c,b;" ": LET c=8
1002 G0 TO 290
4000 RPRIMNT-AT Y+ 22" AT i+l y i " 22" BEEP ©+ 55101 BEEP O+ 57201 BEEP 0571 PRIN
T AT x,%3" "35AT x+1,y3" ": PAUSE 10: CLS : PRINT AT 15,0;"HAS SIDO DESTRUIDO":
PAUSE 32: INPUT "OTRA PARTIDA "ijA%. IF A%f="s" THEN G0 TO 152 )
4005 RAMNDOMIZE USRE ©
9998 POKE 23693,56: BORDER 7: CLEAR : LOAL ""SCREEN%
299 SAVE "CRUCERO"CODE 16384,PEEK 23627+256%PEEK 23628-16382: 60 TO 1

S| PREFIERE SUSCRIBIRSE

POR /TEL FONO...

19
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5 HHRIH HPDRTH CRUE

=
E
=
a
LSAR RARPI-
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co com D
mrrmDoomon

—+ IF-INKEYS<O"" THEM 60 TO 22929

cLs

PRINT AT 10,17;"FARA LA CINTA™ o
PAUSE 2070 ; - _

e : S e .
140 PRINT INK 03AT ,2§'PULSA:UNQ7TEQLALfZ"”

D Wk

143 CLS

1_5_5:\_ _EET_F'= LB

1S5 BORDER S: PAPER S: €LS
156 INK ©

160 LET p=0C: LET fa=0
200 PRINT INK 13AT 0,95 "
205 PRINT INK 13AT 21,03"
ST6 FOR a=0'T0 2f it v
215 PRINT INK 1j AT 2,0;"?"
220 PRINT INK 13AT a,313"7" —
225 PRIMT INK—1;3T a,203"?"——
MEXT a -
230 PRINT INK 13AT 17,203 "??
235 PRINT INK 43AT 20, 13 "2?222777
240 PRINT INK 23AT 19, 4,'¢°??°‘ﬁ,
250 FOR b=18 TO 5 STEP -1
255 PRINT IMK 23AT E£,53"2"
257 PRINT INK 23AT b,6i"?"
259 PRINT IMK 2;AT E,73;"?"
260 MEXT b TR——
2 PRINT :NK‘zsﬁTv_g'” '
PRINT INK < '

200 FOR r=1 To'zo
=P IMK- 6% CIRCLE $19,102,¢

301 MEXT r

20



302 IMK ©
310 PRINT AT 2,223 "PUNTOS.."3;AT 6,22;"FALLOS..";AT 10,22} "POTENCIA"
400 PRINT AT 4,24;P;AT 8,24;FA
420 LET $=++1
424 BEEP Q.203,3 === T = —— ==l
425 BEEP 0.005,10 B N TES
—T2E BEEF TS ET . = =7
427 BEEP 0.005,30
430 IF +=10 THEM LET =0
440 PRINT INK ©O3;AT 19,215 "FUERZA.";F
445 IF $a3=10 THEN GO TO S000Q
450 IF IMKEY$="m" THEN G0 TO 4000
1000 GO TO 400 _
4000 PRINT AT 12,243+
4100 BEEP 0.04,10 e ——e e R
1120 LET ty=10-f
4200 FOR n=18 TO 4+ty STEP -1
4210 PRINT PAPER 23 INK &3AT n,&3"?"
4220 BEEP 0.002,23 >
4222 BEEP 0.006,10
4223 BEEP 0,007,220 ? SSR— : : — e 28
4224 PRINT INK 25AT n,6;"2"
4225 MEXT n -
4300 IF =9 THEM BEEP ©.004,10: BEEP ©.005,20: BEEP 0.9006,3C: BEEP ©.007,4C: BEE
P 0.03,13: BEEP 0,05,23: LET p=p+10: GO TO t00Q
4310 IF £<9 THEN PRINT AT 18,10;"0H! FALLO": LET fa=fa+l: BEEP ©.002,10: BEEP 1,
: PRINT AT 18,10;" ": GO TO 1000
00 CLS : BEEP 1,0: PRINT AT 15,1;"ESTAS MUY DEBIL ESTARAS MEJOR
LA PROXIMA VEZ.": BEEP 1,10: BEEP 1,20: CLS
5100 INPUT *OTRA PARTIDA "jas — — — SR . i
5200 IF a$="=" THEM GO TO 120
6000 RANDOMIZE USP o
9998 POKE 23693,56: BORDERP 7: CLEAR : LOAD ""SCREENS
9999 SAUE *FUERZA"CODE 16384 ,PEEK 23627+2S6¥PEEK 23628-16382: G0 TO 1

2€
rr

Boletin de suscriocion)

A remitir a LIBRERIA SOFTWARE, Bailén, 20-1.° Izq. 28005-Madrid.
Deseo suscribirme a los 11 nimeros de LIBRERIA SOFTWARE por sdlo 2.500 pts.

El importe lo haré efectivo:

O Por giro postal n.o ........ccoorvenrerranne

O Por talén nominativo adjunto.

O Contra reembolso a la recepcién del primer ejemplar, mas gastos de envio.

. Deseo suscribirme a partir del N.° .....oeevennnnnin (inclusive).

NOmIDt ey Apal 08 i s e A P i remmerrepeemmsnnmesommmensnrnas e
DIOMICHIOS. .uevisssersemmsecasamsmmnssisssmamessaiansimisstnssasisssonssseresas S RSSO Bm
BTN O S T 551 T (R
| T s o smees Saots: e At e SO s S e B B o oreespsemssse smmassssmsrssmnssammsssnansnass st
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P.CERECHR

I IF INKEVeCcses THEN- GO TO-Soee -
2 CLS : PRINT AT 10,10;"PARA LA CINTA ": PAUSE 200: CLS
70 BORDER 7: PAPER 7: CLS : INK 1
- 75 PRINT AT 15,0;"PULSA UMA TECLA ": PAUSE 0: CLS
80 LET p=0: LET t=C: LET e=500: LET ej=0
90 LET x=6: LET y=15

8 RESTORE :
99 PLCOT 0,135: DRAY 255,0: PLOT 0,136:, DRAW 255,90
=100 FOR r=31000"TO 310046 READ IT POKE 7, 357 NEXT F S

S10% PATA 3IX,129.92 70 195 .0 14 . _ n D
110 POKE 23481,17

120 PRINT INK 1;AT 2,2 "TIEMPO.."; INK 13AT 2,25 "PUNTOS.."; INK 3;AT 1,15;"ESLA
LON S20 KM"; INK 1;AT 3, 15;'FﬁLTAN. :

280 LET E=1+INT (29%RMD}

300 PRINT INK 45AT 20,b;"?"; INK 4;AT 21,b;"?"

310 LET as=INT (6%RND): LET ag=6+INT (16%RND): IF as=4 THEN PRINT INK 23AT 20,a
d?*a??”TNK_éjﬁf_éi;aa;*ai___"—‘““”_“_' e T ST 2 :

410 LET 4e=PEEK 23540 = = —— T T S ST R
420 LET y=y+(de=112 AND y<31)={de=111 AND y>0? : s
50 LET awe=USR 31000: LET awe=USR 31000 S S R
z PRINT INK 33AT x,y3"?"; INK 33AT x+1i,yj"?" v =

O IF ATTR (x+2,y)=60 THEN GO TO 5000
#54 IF ATTR (x,y+1)=60 THEN 50 TO 5000
ﬂ:ﬁ_IE;ﬁIIR_¢x+4 1)=60 THEN GO TO S@20 === 3
460 IF ATTR (x+2,y}=58 THEN BEEP 0.005,10: LET p=p+10
465 IF ATTR (x,y+1)=58 THEN BEEP 0.00S,10: LET p=p+10
470 IF ATTR (x,y-1)=58 THEN BEEP 0.005,10: LET p=p+10
S00 PRINT AT 0,93T3AT 2,95PjAT 3, 23;5
900 LET t=t+1

10 LET e=e-1
$20 IF E=0 THEMN 50 TO 2000
930 IF e=82 THEM PRIMT AT 3,23;% - - =T
1002 GO TO 200 e san : . _apee o

22




PRINT AT 20,103 "META": PAUSE SO: BEEP 1,1
N ;" SEGUMDOS": IF T<550 THEN PRIN
_RES_UN BUEN i = ESEUIADOR"
2100 IF T>5S0 THEN PRINT AT 15,0;"ERES UM MAL ESQUIADOR "

2260 PALUSE 100: BEEP 1,12: BEEP 0.05,1: BEEP ©.005,10: CLS : INPUT "OTRU INTENTOD

o S Y T

S gt e
BEEP 2,1: BEEP 2,2:

BEEP 0,.5,10: BFEEFP 0.5,20: [ FT T=T+20

ESTRAS DE CRZA PERO
TIENES POCOS CHRTUCHOS,
FOR ESQO DEBES DE AFINARR
LA PUNTERIR.

. TECLAS.
Q. RARRIBGH A
0. IZQUIERDAR P
M.DISPH

- ABARAJO
- DERECHRA
RO

2 RDER 5: PAPER S: CL 1l . = e
270 PRINT INK 43AT 21,05 "??2722227227272722727777222?222777"; INK 4;AT 20,0

77
77 P77 277
2727




237 PRINT INH 4;AT 9 o--°999 e :
PR ey Sy e et WA

2 29227 ?? 2727727
‘7'? '?'?'?’9‘?‘?

256FPR1NT—TNK—ETﬁ$“9—4*‘PHN*95___l*_*N
SO0 LET XA =X et Bl B T e
nJOS:LET as=PEEK 23560 AL

310 LET x=x+(3s=97 AND x<18}—ia§=113 AND x>5)
‘320 LET y=y+t(as=112 AND" /(283—‘as=111 AND y}é)
T TN T Al gy o

335 PRINT AT 2,13;P3AT 1,27ipe . - =

36 IF pe=15 THEN 50 TO 6520

335 IF INKEY®="m" THEN PRINT INK 23AT x,yj"?": BEEP C.04,1: BEEP 0.05,! 3 PRINT
-A_Ti.-x,y!“ nRET ‘a.==x AND t.\==>'¥ QR._ .*a=x___ AMD b=y+i) OR {a=x AND b=y-1) ;I_HEN EI. pP=p
340 PRINT QUER 13 INK 1;AT x,yi'*"' : : :
390 LET di=di+l: IF di>2 THEN LET di=0: 60 TO 400
395 50 TO S10

400 PRINT-AT a;by"—" —
_ 410 LET b=b-1

420 IF b=6 THEM LET pe= =pe+1: LET E=26

432 IF x>=a AMD 3>S THEM LET a=a-1: 50 TO 45C

449 IF x<4=a AMD a<1v THEN. LET a-a+11-}-ﬂj;-' e . — : e
450 PRINT INK 3,aT a,t -'°='= INK : BEEP 0.003,10: BEEP 0,005,2: PRINT INK 3;AT
i 3,b; “7?“ : ; = . - At e § 4 :
1000 GO TO 300

Zooo PEINT AT a,bj" ": FOP u=a TO 18: PRINT INK 3;AT u,bB; ?': BEEP £.05,107 PRI
NT AT tybj i BEEP 0,05, ui NENT ui LET b=261 RETURN
6500 BEEP 1,10: CLS : PRINT AT 15,0;"HAS PERDIDO MUCHAS PERDICEST: BEEP 1,2
6505 CLS © PPINT AT 15,03 "0TRA vs* CONSEGUIRAS MEJORES :j. e o

- E e APTURAS wime BEERC AT clis i e _ e

6510 CLS & INPUT mGTna“#AETInA'.g=fn,_"-be. IF be=ve" THEN BEEP d;o3,1:jsofru 15

- L

2000 PANDOMIZE USR 0
o008 POFE 23693,56: BORDER 7: CLEAR : LOAD ""SCREENS
?9?ﬂ_Sn“E—*PERﬁTfES*COtE‘TﬁSBﬂ*PEEK—23ﬁ2?*E“ﬁ+PEEF—236ﬁﬁ-tﬁ%ﬁﬂ*—ﬁﬁ—?ﬁ—&———ﬂ————

24



a2

-

1"m LET p"ﬁ
e e =

222 PRIMT-IMK 23AT 0O, Zl“PUNTBS...
225 PLOT ©,147: DRAW 255,90

1
2“ LET y-y+‘a5 112 AND y<30‘—fas=1

3320 PRINT AT x1,y1§" "

e
Hadmas

i i — e g
05 1 .04,20: PRINT AT x,)i' ; =a AND y
y=bY THEMN PRIMT AT a,bi " S
350 IF w=20 THEN 50 TO 4000
360 IF p=100 THEN BO TD 4500




40D PPINT AT aybyt "
AL0-LET b=b-1 g e g i
SeSATYE =0 THEN LET r=30 , : s
‘430 IF x>=a AND a>4 THEN LET a=a-1: 50 TO 450 -
G40 IF x<{=a AND a{i7? THEN LET =a=a+l
450 PRINT INK D3AT a,bj"???"

4SS LET U= INT (¥R — e e —————
490 IF 41=1 THEM LET 42=0: GO TO 110

‘500 IF u=1 THEM LET d41=1: LET d42=l: 50 TO 1100 : 23 o
too0 69 TO 320 , : -—
£169 IF 42=1 THEM LET aw=3+1Z LET 3d4=E

1105 PRPIMT AT aw,3d5" "

1110 LET aw=awm+l
{115 TF COTE SCREENE {aw,ad)l=01 HEN LET _nﬁ'ﬂﬁ*- 1+ BEEP 002,30 PRIMT AT Attt

?l+41+aw+47541~ﬂﬂﬁr—RAUSE“6T—ERINT AT _aw,ad;" "3AT aw+l,ads" _ % LET dl=05 GO0

o ArvND TIENES nuuzrzuw | - R
_ﬂ@g_PEPDIDU LA CIUDAD = LONDRE

S ARDE": BEEP 0.4,10: BEEP 1,1: PAUSE 70! 60 TO 5500

Jsﬁﬁ—rt?r"PPiﬂT‘nT‘i:;o;"—tn HAS CONSESUIDO LA AYIACION
oo HA - SIDO DESTRUIDA PREPARATE . ———

0 Tﬁ?ﬁE’”f LET ‘4a3=0: LET V=0: LET p=p+1oo- PAUSE 70- CLS’ ro Tafj?\a“ :

VACkES S PRINT AT 15,03"LA CIUDAD ARDE TU MISICN 2

. HA SIDO UN FRACASO ": BEEP 0.0S,10: BEEP 0. 5,201 PAUSE 501

5500 cLS“f INPUT "OTRA PARTIDA (s/n! "3bE$: IF E$="s" THEM BEEP 0.03,1: GO TO 15

5550 PAMDOMIZE USR 2 e B : SSe—
9998 POKE 23693,56: BORDER 7: CLEAR : LOAD ““S’REEN$
PPeS QR"E “RAID"CODE 16384,PEEK 23627 +256*PEEK 23628-16382: aO~TD 1

S| PREFIERE SUSCRIBIRSE

POR  TELEFONO..

{31) 252 88 52
(91) 252 88 88
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